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ABSTRAKSI
Pencurian benda pusaka museum menjadi sebuah masalah yang terjadi di dalam
negeri ini. Karenanya, media animasi digunakan sebagai media untuk
mengajarkan masyarakat untuk melindungi benda peninggalan sejarah. Dengan
menggunakan perancangan tokoh satpam dan maling yang memainkan peran
penting dalam menceritakan kisah tentang pencurian di museum, yang dirancang
baik melalui referensi pustaka atau observasi visual. Dengan demikian,
diharapkan karya ini dapat menghibur penonton sekaligus mendidik mereka.
Kata kunci : Animasi, satpam, pencuri, tokoh, museum, pencurian
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ABSTRACT
The thievery of artifacts becomes one of issues in Indonesia that needs to be
addresed. Because of it, the animation media is used as the main media to
convince the society to preserve the historical artifacts. By using the character
designs of a security guard and a thief, which both play a major role in a story
about a theft sets at a museum, which are designed by using visual and library
references. With that, this work is expected to entertain the audiences and
educated them in the same time.
Keywords: Animation, security guard, thief, museum, thievery
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